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RESUMEN
La tesis analiza, desde la perspectiva del diseño, la relación 
que se establece entre las personas y las cosas como un 
intercambio comunicativo, activo, donde los significados 
asignados a las cualidades de las cosas generan concep-
tos relacionales que articulan un lenguaje de utilidad de 
las cosas. Se han empleado las aportaciones teóricas del 
pragmatismo, como corriente de pensamiento, y de la prag-
mática, como disciplina comunicativa, para construir un 
modelo analítico de aplicación metodológica que estructura 
una ordenación de la asignación de significado de las cosas 
mediante las actividades y experiencias que los individuos 
llevan a cabo gracias a las cosas. Los resultados deben 
servir para facilitar la comprensión de los procesos de con-
ceptualización que derivan directamente de la utilización de 
las cosas y para que los futuros diseñadores adquieran los 
conocimientos y competencias comunicativas necesarias 
para formalizar sus propuestas de acuerdo con las posibles 
acciones interpretativas de la utilidad de las cosas.
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ABSTRACT
The thesis analyses, from design perspective, the rela-
tionship between people and things as a communicative 
exchange, asset, where the meanings assigned to the qua-
lities of things generate relational concepts that articulate 
language utility the things. We have used the theoretical 
contributions of pragmatism as a current of thought and 
pragmatic communication as a discipline, to build an analyti-
cal model applicable methodological that structure an 
arrangement of assigning meaning to things through acti-
vities and experiences that individuals conducted through 
things. The results should serve to facilitate the understan-
ding the processes of conceptualization deriving directly 
from the use of things and that future designers acquire the 
knowledge and communication skills necessary to formalize 
their proposals according to the possible interpretive actions 
of the utility of things. 
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1. Introducción
La interrelación que en las sociedades actuales se produce 
entre el hombre y el entorno que el mismo genera no se ha 
orientado suficientemente hacia la comprensión del signifi-
cado de las cosas y la utilidad que proporcionan. La calidad de 
vida actual depende, significativamente, del contexto, sea este 
real o virtual. Un contexto que posibilita nuestra autonomía 
funcional y que propicia el desarrollo de nuestras actividades 
gracias a la utilización de las cosas. El diseño, considerado y 
concebido como lenguaje, puede construir y comunicar una 
red de relaciones significativas entre sujetos y objetos fomen-
tando un diálogo que se inserte y se integre fluidamente en los 
contextos comunes y compartidos (Hekkert, 2005; Joas, 2013).
Esta perspectiva del diseño, discursiva y comunicadora, 
puede generar y dinamizar el intercambio de ideas, concep-
tos y significaciones entre los tradicionales interlocutores 
de la disciplina: productores, diseñadores y usuarios (Julier, 
2010). Entender la información que nos transmiten las cosas, 
distinguir las actividades que nos proponen y actuar en con-
secuencia no determina la uniformidad del proceso interactivo 
de las personas. En la interacción de los individuos y las cosas 
participan un conjunto de variables que dificultan la identifica-
ción y definición de un usuario concreto. Por tanto, no debemos 
considerar que exista un único modelo ni propuesta de relacio-
nes entre un objeto y una actividad concreta (Norman, 2010). 
Debemos contemplar la pluralidad de individuos que se rela-
cionan con un producto, los lugares donde se producen las 
actividades y el significado del contexto cultural y social donde 
se desarrollan los hechos (Csikszentmihalyi & Rochberg-Hal-
ton, 1981). Todo este conjunto de variables nos obliga a buscar 
cuáles son los elementos que posibilitan una sistematización 
de las actividades en las que participa el diseño y nos permite 
valorar cuáles son las que adquieren trascendencia y signifi-
cación para la comunidad (Mead, 1991; Morris, 1962; 1985).
Nuestras experiencias cotidianas se apoyan en el conocimiento 
de las cosas que configuran nuestros entornos habituales y 
se sostienen gracias a la implementación continuada de unas 
pautas de actuación que nos permiten movernos con seguri-
dad en nuestro continuum vivencial (Press, & Cooper, 2009). 
Un sistema, configurado por acciones y hábitos, que hemos 
aprendido, conceptualizado y relacionado significativamente 
con los elementos que utilizamos para realizar todas estas 
tareas: las cosas. Esta concepción nos acerca a una perspec-
tiva pragmática de la experiencia cotidiana y, por ello, debemos 
valorar si un estudio fundado en las aportaciones epistemo-
lógicas del pragmatismo nos puede ofrecer estrategias para 
analizar los conceptos que intervienen en la significación que 
las personas asignan a las cosas (Castillo, 1995; Lewis, 1926, 
1956; Peirce, 1994). Un análisis que nos puede ayudar a siste-
matizar y categorizar el valor que otorgan a los individuos a 
sus experiencias.
Tradicionalmente las propuestas metodológicas del diseño 
se han relacionado directamente con los procesos creativos 
para dar respuesta a una economía de mercado que demanda 
continuamente productos innovadores capaces de dinamizar 
el consumo. La búsqueda de propuestas innovadoras sigue 
siendo una de las principales preocupaciones de los inves-
tigadores y de los profesionales del diseño sometidos a los 
imperativos de la producción. Pero desde el ámbito acadé-
mico no se han formalizado propuestas metodológicas de 
tipo interpretativo que incidan en los procesos generales que 
configuran el conocimiento de las cosas. Hay pocas propues-
tas analíticas que faciliten a los diseñadores comprender el 
papel que juegan las cosas en la conceptualización de nues-
tras actividades y como se deben interpretar los significados y 
los mensajes que las cosas nos envían. Una información que, 
desde mi punto de vista, se debe incorporar necesariamente 
al proceso de diseño y que se debe conocer con anterioridad a 
la planificación y formalización de objetos. De esta manera, se 
podrán mejorar las capacidades comunicativas de las cosas y 
conseguir llegar a la red común de conocimientos que utilizan 
los sujetos que cooperan en la configuración de los signifi-
cados culturales y sociales de su propia comunidad (Sudjic, 
2009).
El desarrollo de una investigación en torno al concepto de 
lenguaje de la utilidad puede aportarnos instrumentos meto-
dológicos que el diseño puede emplear para ensanchar los 
recursos analíticos de los que dispone. Recursos que pueden 
facilitar la comprensión de qué tipos de relaciones se pue-
den establecer entre el diseño y la comunicación de las cosas 
y aquellas propuestas de uso que nos ofrecen, permiten o 
potencian (Semprini, 1995; Bonsiepe, 2000).
2. Objeto de estudio
El diseño debe analizar y valorar los medios que nos 
proporcionan las cosas para desarrollar procesos de imple-
mentación que faciliten una planificación adecuada de aquello 
que propone y ofrece a los individuos. Se trata, por tanto, de 
contemplar y concebir el diseño como la disciplina encargada 
de conocer los recursos y posibilidades que nos ofrecen las 
cosas y comunicarlos de la manera más útil a los demás. De 
esta forma, el diseño, como disciplina, puede determinar cla-
ramente cuáles son sus objetivos, ampliar sus ámbitos de 
conocimiento y extender su campo de aplicación.
El concepto de utilidad ha sido el eje que ha vertebrado y 
articulado el proyecto de la tesis, fundamentalmente, una 
acepción amplia del concepto. Desde este posicionamiento 
el significado global del concepto de utilidad se refiere a la 
capacidad humana de usar, aprovechar y disfrutar de los 
recursos que nos ofrecen las cosas para que podamos desa-
rrollar nuestras actividades cotidianas, con independencia del 
grado o nivel de complejidad de estas actividades (Mill, 2005). 
Una concepción holística del término utilidad que incorpora 
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los diversos valores atribuidos por las personas al uso de las 
cosas y que pretende contemplar los diferentes niveles de 
participación de los sujetos (James, 2004; 2009). Gracias a 
este posicionamiento el proyecto de la tesis ha centrado su 
atención en los procesos conceptuales que se generan en el 
seno de las experiencias de los individuos, interpretando la 
significación de las cosas en relación con el comportamiento 
de las personas a partir de la valoración que los propios indivi-
duos realizan de las cosas (Faerna, 1996; Forlizzi, 1997; Lewis, 
1946). Una valoración eminentemente pragmática de las cosas 
que el diseño debe usar como elemento transformador de las 
sinergias comunicativas que se producen en nuestra interac-
ción con los objetos.
Por esta razón nos hemos basado en las aportaciones que 
nos ofrece el pragmatismo como corriente filosófica y de 
pensamiento. Un marco teórico que nos ofrece, por un lado, 
las estrategias necesarias para analizar como los conceptos 
intervienen en la asignación de sentido de las cosas, y por otro, 
estructura un programa para analizar como inferimos posibili-
dades de hacer gracias a aquello que nos presentan las cosas. 
En definitiva, un posicionamiento que nos facilita la compren-
sión de las relaciones significativas que establecemos con las 
cosas (Deledalle, 1996; Dewey, 1948; Peirce, 1994).
De entre las posibles relaciones entre el concepto de utilidad, 
la disciplina del diseño y de la comunicación y del pragma-
tismo, como corriente de pensamiento, se han priorizado 
aquellas conexiones que nos pueden ofrecer unas bases 
sólidas para conocer las relaciones conceptuales, fundamen-
talmente significativas, que los individuos establecen con las 
cosas. Principalmente:
• como la intrínseca interrelación entre el concepto de uti-
lidad y del diseño puede contribuir a comprender el valor 
de las cosas en función del nivel de satisfacción de las 
expectativas personales de los individuos;
• como las aportaciones teóricas del pragmatismo, basa-
das en el conocimiento que genera la propia experiencia, 
pueden contribuir a la investigación y a la actualización de 
las formas de interpretar el comportamiento y los hábitos 
de acción de los individuos;
• y, finalmente, como asimilar y conjugar los objetivos del 
diseño y la comunicación para dar sentido y orientar la 
producción de elementos que determinen y trasmitan 
oportunidades de acción acordes con la diversidad con-
textual.
Figura 1. Mapa de las interrelaciones entre los principales 
objetos de estudio.
3. Hipótesis de trabajo.
Hemos trabajado con la hipótesis que las cosas adquieren 
sentido a partir del momento en que son utilizadas en las 
actividades que los individuos desarrollan en un contexto con-
creto y de acuerdo con las interpretaciones que las personas 
son capaces de concebir a partir de los significados que las 
cosas nos ofrecen.
El objetivo general ha consistido en identificar, definir y rela-
cionar los componentes que, a partir del significado de aquello 
que nos presentan las cosas, nos permite, por un lado, estruc-
turar y jerarquizar las relaciones comunicativas que las 
personas experimentan con las cosas y, por otro, determinar 
como interviene este sistema conceptual en la configura-
ción de un lenguaje de utilidad. Para ello, hemos considerado 
la relación que se establece entre las personas y las cosas 
como un intercambio comunicativo, dialogante e interpreta-
tivo. Hemos analizado, desde una perspectiva pragmática, 
como los significados asignados a las cualidades de las cosas 
generan conceptos relacionales que articulan un sistema 
comunicativo propio.
Los objetivos específicos que han guiado la consecución del 
objetivo de investigación son:
• establecer un marco teórico adecuado para analizar con 
detenimiento la concepción pragmatista de la realidad y 
su traslación a la disciplina del diseño, orientados por el 
objetivo de la investigación: el valor o utilidad de las cosas;
• construir y fundamentar teóricamente un modelo de aná-
lisis que permita conocer y comprender los procesos por 
los que se generan y se modifican las asignaciones signi-
ficativas de los objetos;
• formalizar y modelizar las fases de una propuesta meto-
dológica que facilite la comprensión de la concepción 
pragmática de las cosas y,
• comprobar la idoneidad y la aplicabilidad de este modelo 
a los procesos iniciales de tratamiento y análisis de los 
conceptos que han de intervenir en la planificación de los 
proyectos de diseño.
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4. Metodología
Este conjunto estructurado de objetivos ha determinado el 
enfoque cualitativo del proceso metodológico a seguir que, 
sintéticamente, se ha desarrollado en tres etapas principales. 
En una primera fase se ha realizado una revisión disciplinar de 
la dimensión comunicativa y social del diseño que ha permi-
tido establecer el marco teórico adecuado para profundizar en 
la concepción pragmatista de la realidad.
En una segunda fase se han utilizado las aportaciones filosó-
ficas relevantes del pragmatismo para elaborar y formalizar 
un modelo conceptual y analítico que permita conocer y com-
prender los procesos por los que los individuos generan y 
modifican las asignaciones significativas de las cosas a partir 
de sus propias experiencias.
El último paso ha consistido en verificar la validez del modelo 
conceptual propuesto. Las prácticas de investigación desa-
rrolladas se han dirigido hacia dos ámbitos diferentes. Por un 
lado, se ha tratado de evidenciar como instrumentalizamos 
los conceptos que nos comunican las cualidades de las cosas 
a partir de su representación y su formalización y, poner de 
relieve la importancia de la participación colectiva en la gene-
ración del significado que atribuimos a las cosas. La segunda 
fase del proceso de investigación se ha centrado en la imple-
mentación del modelo de análisis que se propone a nivel 
teórico, con la finalidad de poder valorar su idoneidad, utilidad 
y sus posibilidades de mejora.
En las dos prácticas de investigación se han aplicado procesos 
y secuencias metodológicas basadas en la técnica promod, 
especializada en dinámicas de grupo. Esta técnica combina 
fases de participación individual y colectiva para validar los 
parámetros de estudio. Gracias a la puesta en común de los 
recursos generados se facilita la integración de los resultados 
obtenidos por todos los participantes.
5. Marco teórico
El marco teórico se ha centrado en el estudio de los compo-
nentes pragmáticos que dotan de significado al diseño de las 
cosas que configuran nuestro entorno. En una primera parte 
se desarrolla la realización social del diseño, mientras que en 
la segunda parte se estudia y analiza la concepción pragmá-
tica de la realidad.
La significación social de las cosas y las relaciones comunica-
tivas que dimensiona el diseño contribuyen a destacar el valor 
social y cultural de las cosas en la construcción de nuestros 
contextos cotidianos (Baudrillard, 2010; Cassirer, 1967). La 
revisión de algunas convergencias teóricas entre el diseño y la 
comunicación se ha complementado con aportaciones socio-
lógicas, semiológicas y psicológicas. En este sentido, cabe 
destacar el análisis y estudio de:
• la relevancia de las relaciones funcionales y formales del 
diseño donde el imperativo de la producción ha dirigido la 
tradicional controversia entre forma y función;
• las posibilidades comunicativas que adopta el diseño a 
partir de la teoría de la información y de la semiótica para 
configurar un sistema de comunicación a partir de las 
cosas1;
• la importancia de la significación social de las cosas que 
recoge, implícitamente, su dimensión pragmática a partir 
del valor de uso y de intercambio de productos;
• y, finalmente, la propia experiencia de las cosas ana-
lizando las perspectivas centradas en el usuario, en el 
comportamiento y en las experiencias de las personas2.
La adopción del pragmatismo, como posicionamiento filo-
sófico, ha permitido centrar los objetivos teóricos en la 
comprensión de la concepción pragmática de la experiencia 
y ha facilitado la interrelación entre la utilidad pragmática 
y su eficacia significativa. Esta corriente filosófica vehicula 
una comprensión lógica de la experiencia a partir de la par-
ticipación de los individuos. Las personas, conjugando sus 
vertientes sensitivas e intelectuales, y fruto de la observa-
ción y la acción que ejercen con las cosas, ponen en marcha 
el proceso mental que provee de significados y que participa 
activamente en la configuración y concepción de la realidad. 
Se sintetiza, así, el propio proceso inferencial de pensamiento 
que surge del conocimiento y del dominio creativo de nues-
tras experiencia. El uso de una estructura pragmática prioriza 
mecanismos inferenciales de asignación de significado a las 
cosas relacionándolas con los principios de relevancia y direc-
cionalidad de la comunicación (Sperber, & Wilson, 1994).
El pragmatismo propone una concepción holística de las 
cosas (si nos basamos en la máxima pragmática de Peirce) 
que gracias a la acción semiósica asigna sentido a las cosas 
y activa los mecanismos de comprobación de significado. Una 
concepción pragmática de la experiencia que nace del pro-
pio acto interpretativo donde, aplicando los principios y las 
generalizaciones empíricas, podemos relacionar los concep-
tos y la información que nos proporcionan las cosas. Un acto 
interpretativo que configura nuestro conocimiento del mundo 
exterior pero que trasciende su subjetividad a través de la 
socialización de unas pautas comunes de interpretación. Por 
estas razones el marco pragmático facilita un análisis extenso 
del proceso interpretativo de la significación de las cosas, 
centrando su atención en el objeto físico como generador de 
significado desde dos puntos de vista diferentes pero comple-
mentarios, como unidad de información y como elemento que 
guía nuestra experiencia (Castillo, 1995; Dewey, 1948; Faerna, 
1996; James, 1985; Lewis, 1926, 1956; Peirce, 1994).
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6. Aportaciones
La principal aportación de la tesis es el modelo que articula el 
ciclo pragmático de utilidad de las cosas, estructurado a partir 
de los diferentes niveles de participación de los individuos en 
la asignación de significado y de valor. Los principios que rigen 
la estructura del modelo son: la eficacia significativa generada 
a partir de componentes inferenciales y la utilidad significativa 
derivada de las relaciones conceptuales que se establecen 
gracias a las acciones que desarrollan los individuos.
El modelo muestra la concepción de las cosas construida por 
diferentes niveles de significación, integrando las acepciones 
individuales, compartidas y comunes en un mismo sistema 
epistemológico. El modelo estructura la actividad concreta 
de los individuos posicionando a los sujetos en una relación 
directa con el entorno y las cosas, determina los diferentes 
niveles de significación de las cosas en función de las implica-
ciones personales, compartidas y comunitarias y, finalmente, 
estructura un esquema de comprensión y de conocimiento de 
las cosas aplicable a los diversos niveles de significación.
Figura 2. El diseño en el ciclo pragmático de utilidad de la 
cosas.
El modelo establece una red conceptual de relaciones que 
guían hacia una acción o actividad concreta. En su estadio 
individual, basándose en los hábitos individuales que se desa-
rrollan en las situaciones más inmediatas y concretas de las 
personas, se interrelacionan las cualidades de las cosas, las 
acciones que llevan a cabo los individuos y los conceptos que 
extraen de esa actividad3. En el nivel compartido, la transmi-
sión eficaz del significado de las cosas, se establece mediante 
mecanismos de comunicación que utilizan el sistema repre-
sentativo conceptual para dotar de significación a las cosas4. 
El último nivel generaliza y da valor al significado de las cosas 
que, como experiencia identificada y compartida, consolida 
unos rasgos distintivos reconocidos social y culturalmente por 
todos los miembros de la comunidad5.
La concepción holística del significado de las cosas implica 
componentes sociales, compartidos, que determinan como 
participan las cosas en los procesos de comunicación (Givón, 
1989; Habermas, 1992). Una variabilidad y similitud signi-
ficativa que aporta flexibilidad y fluidez a la comprensión 
pragmática de las cosas. Hay que tener presente la capacidad 
que presentan las cosas para transmitir información y como 
la propia actividad semiósica de los individuos guía la com-
prensión de la realidad y facilita su evolución (Elizondo, 2003; 
Goodman, 1977).
Figuras 3.a, 3.b y 3.c. 
El modelo permite, además, establecer relaciones no secuen-
ciales o consecutivas entre los componentes que articulan 
el proceso pragmático de asignación de significado. Facilita 
la identificación de los elementos significativos de cada uno 
de los niveles de participación de los individuos (Figura 3.a); 
determina como se realiza la valoración comunicativa de 
las acciones que se llevan a cabo (Figura 3.b) y, finalmente, 
permite conocer la estructura que configura el sistema con-
ceptual común (Figura 3.c).
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7. Resultados, conclusiones y recomendaciones
La valoración de los resultados de las prácticas de inves-
tigación realizadas demuestra que los sujetos tienen un 
conocimiento parcial del alcance significativo de los conceptos 
que utilizan habitualmente y que el conocimiento se construye 
y evoluciona a partir del proceso dinámico y continuado de 
experimentación cotidiana. En este sentido, podemos afirmar 
que los conceptos participan orientando las acciones de las 
personas y determinan el alcance significativo de las cosas 
que participan en estas acciones. El modelo pragmático del 
ciclo de asignación de significados de las cosas proporciona 
una base sólida para identificar el conjunto de conceptos que 
determinan la realización de una acción concreta.
Los resultados ponen de manifiesto la potencialidad del 
modelo como herramienta para identificar las cualidades de 
las cosas que definen unidades de significación que pueden 
delimitar objetivos y finalidades. Como principal conclusión, 
derivada de la implementación del modelo, podemos afirmar 
que el concepto pragmático de utilidad proporciona el nece-
sario punto de unión entre todos los posibles efectos que 
podamos atribuir a las cosas. La utilidad concebida como el 
valor pragmático que determina la utilidad de las cosas, su 
provecho, es un término comprensivo e integrador y posiciona 
al diseñador en una perspectiva que facilita la comprensión de 
la complejidad que presenta la actualidad de los hechos.
A modo de conclusión podemos afirmar que la concepción 
pragmática de las cosas, fundamentada en el sentido unitario 
de las acciones, relaciona significativamente los lazos que se 
establecen entre los tradicionales participantes en el diseño: 
los objetos, los individuos y el entorno. Esta concepción de las 
cosas permite proyectar mecanismos de análisis para averi-
guar las relaciones que se producen entre personas y cosas a 
través de su significación.
Por último, se puede valorar la aplicación del modelo pro-
puesto como actividad investigadora y de formación ya que 
proporciona recursos metodológicos para la observación, 
el tratamiento de datos y el análisis conceptual. Podemos, 
por tanto, recomendar la implementación de una perspec-
tiva pragmática del diseño para facilitar la elaboración de 
propuestas significativas que deriven directamente de la uti-
lización de las cosas. Este estudio debe servir para que los 
futuros diseñadores adquieran conocimientos y competencias 
comunicativas necesarias para formalizar, planificar y dotar 
de eficacia significativa a sus propuestas de diseño.
Notas
1. La dimensión semiótica de los objetos se ha estudiado y analizado 
a partir del modelo de la estética de la información de la Escuela 
de Ulm, que se fundamenta en las características materiales de 
las cosas consideradas como fuentes de información (Bense, 1971; 
Moles, 1974); de la teoría del lenguaje de producto, de la Escuela 
de Offenbach (Bürdek & Gros,2000; Gros, 1983, 1987) que ofrece 
una visión de como las cosas pueden influir en el comportamiento 
de los individuos a partir de sus características prácticas y de 
sus capacidades comunicativas, formales, estéticas y simbólicas 
y, por último, el modelo dinámico de comunicación del producto, 
de la Universidad 1 de París (Darras & Belkhamsa, 2009) analiza 
los hábitos de acción de los individuos considerando que en una 
misma experiencia participan los flujos de interacción con los 
componentes del objeto y flujos de captación de las cualidades de 
las cosas.
2. Se han revisado las aportaciones teóricas que relacionan los prin-
cipios que rigen la percepción (la teoría ecológica de la percepción 
y el concepto de affordance (Gibson, 1974; 1986)) y la organización 
de los sistemas conceptuales (los principios de categorización 
conceptual (Rosch, 1976; 1978) y los sistemas metafóricos que 
estructuran las relaciones cotidianas (Lakoff, & Johnson, 1986)).
3. El nivel individual está constituido por las cualidades, las acciones 
y los conceptos.
4. El nivel compartido se estructura a partir de la representación, la 
comunicación y/o diseño, y la significación.
5. El nivel común determina las pautas de interpretación, de valora-
ción y el conocimiento.
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ótica y el pragmatismo. México, D.F: Universidad Iberoamericana.
Faerna, Á. M. (1996). Introducción a la teoría pragmatista del conoci-
miento. Madrid: Siglo XXI.
Forlizzi, J. (1997). Designing for experience: An approach to 
human-centered design. Master of Design in Interaction Design, 
Department of Design, College of Fine Arts, Carnegie Mellon Univer-
sity.
Gibson, J. J. (1974). La Percepción del mundo visual. Buenos Aires: 
Romualdo Gondomar Miñana
106 Hipertext.net, n. 15. 2017 · http://raco.cat/index.php/Hipertext
Infinito.
Gibson, J. J. (1986). The Ecological approach to visual perception. New 
York: Psychology Press.
Givón, T. (1989). Mind, code, and context: Essays in pragmatics. Hills-
dale (N.J.) [etc.]: Lawrence Erlbaum Associates.
Goodman, N. (1977). The Structure of appearance. Dordrecht [etc.]: 
Reidel.
Gros, J. (1983). Grundlagen einer Theorie der Produktsprache: 
Einführung. Offenbach am Main: Hochschule für Gestaltung.
Gros, J. (1987). Grundlagen einer Theorie der Produktsprache: Symbol-
funktionen. Offenbach am Main: Hochschule für Gestaltung.
Habermas, J. (1992). Teoría de la acción comunicativa.I: Racionalidad 
de la acción y racionalización social; II: Crítica de la razón funciona-
lista. Madrid: Taurus.
Hekkert, P. (2005). El Diseño en la vida cotidiana. Barcelona: Gustavo 
Gili.
James, W. (1985). Pragmatismo: Un nuevo nombre para algunos anti-
guos modos de pensar. Barcelona: Orbis.
James, W. (2004). Un mundo de pura experiencia. http://www.unav.
es/gep/PuraExperiencia.html
James, W. (2009). Un Universo pluralista: filosofía de la experiencia. 
Buenos Aires: Cactus.
Joas, H. (2013). La creatividad de la accio ́n. Madrid: Centro de Investi-
gaciones Sociológicas.
Julier, G. (2010). La cultura del diseño. Barcelona: Gustavo Gili.
Lakoff, G., & Johnson, M. (1986). Metáforas de la vida cotidiana. 
Madrid: Cátedra.
Lewis, C. I. (1926). The Pragmatic Element in Knowledge. Berkeley, 
California: University of California Press.
Lewis, C. I. (1946). An Analysis of knowledge and valuation. La Salle, 
Illinois: Open Court.
Lewis, C. I. (1956). Mind and the world-order: outline of a theory of 
knowledge. New York: Dover.
Mead, G. H. (1991). La génesis del self y el control social. Reis, 55, 
165-186. Madrid: CIS.
Mill, J.S. (2005). L’utilitarisme. Barcelona: Edicions 62.
Moles, A. A. (1974). Teoría de los objetos. Barcelona: Gustavo Gili.
Morris, C. W. (1962). Signos, lenguaje y conducta. Buenos Aires: 
Losada.
Morris, C. W. (1985). Fundamentos de la teoría de los signos. 
Barcelona: Paidós.
Norman, D. A. (2010). El diseño de los objetos del futuro: la interacción 
entre el hombre y la máquina. Barcelona: Paidós.
Peirce, C.S. (1994). The Collected Papers of Charles Sanders Peirce 
[InteLex Corp.]. http://www.nlx.com/collections/95
Press, M., & Cooper, R. (2009). El Diseño como experiencia: el papel 
del diseño y los diseñadores en el siglo XXI. Barcelona: Gustavo Gili.
Rosch, E. (1976). Basic Objects in Natural Categories. Cognitive 
Psychology, 8, 3, 382-439.
Rosch, E., & Lloyd, B. B. (1978). Cognition and categorization. Hillsdale, 
N.J: L. Erlbaum Associates.
Semprini, A. (1995). L’Objet comme procès et comme action: de la 
nature et de l’usage des objets dans la vie quotidienne. Paris: L’Har-
mattan.
Sperber, D., & Wilson, D. (1994). La Relevancia: Comunicación y 
procesos cognitivos. Madrid : Visor.
Sudjic, D. (2009). El Lenguaje de las cosas. Madrid: Turner.
CV
Romualdo Gondomar Miñana es profesor de los Grados en 
Diseño y de Ingenieria en diseño industrial y del Master Univer-
sitario de Diseño y Comunicación. Escola Elisava, Barcelona.
https://observatoriocibermedios.upf.edu/
El Observatorio de Cibermedios es una producción 
del Grupo de Investigación en Documentación Digital y 
Comunicación Interactiva (DigiDoc) del Departamento 
de Comunicación de la Universitat Pompeu Fabra.
El Observatorio de Cibermedios (OCM) forma parte del pro-
yecto del Plan Nacional “Creación y contenido interactivo en la 
comunicación de información audiovisual: audiencias, diseño, 
sistemas y formatos“. CSO2015-64955-C4-2-R (MINECO/
FEDER), Ministerio de Economía y Competitividad (España).
